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INTISARI 

 

Makhluk hidup memiliki ciri-ciri, salah satunya adalah bergerak. Makhluk 

hidup akan melakukan gerakan jika ada rangsangan dari luar yang mengenai bagian 

tubuhnya. Gerak pada manusia menggunakan organ gerak yang tersusun dalam 

sistem gerak. Sistem gerak ialah sistem tubuh yang terdiri dari otot, sendi, dan 

tulang yang tergabung menjadi sebuah rangka yang berfungsi untuk memberi 

bentuk pada tubuh serta memudahkan dalam bergerak dan juga melakukan 

aktivitas. 

Materi tersebut merupakan tema 1 : Organ Gerak Manusia, kelas V, SD N 

12 AIR UPAS, Ketapang, Kalimantan Barat. Selama ini dalam proses belajar 

mengajar pendidik menggunakan buku paket, serta belum memiliki alat peraga, 

sedangkan buku haya menampilkan gambar 2D. Tujuan penelitian yang hendak 

dicapai ialah perancangan aplikasi media interaktif 3D berbasis android, diharapkan 

dengan adanya aplikasi tersebut dapat digunakan sebagai media alternatif 

pembelajaran Organ Gerak Manusia, karena dapat memvisualisasikan dalam 

bentuk objek 3D agar dapat mempermudah dalam proses belajar mengajar. Aplikasi 

dirancang berbasis android agar dapat diakses oleh beberapa perangkat Android 

sekaligus, kapanpun, dan dimanapun.  

Dalam penelitian ini metode yang digunakan yaitu Research and 

Development(R&D). Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas V SD N 12 

AIR UPAS tahun pelajaran 2022/2023. Sempel yang diambil peneliti adalah 29 

siswa kelas V. Penelitian ini menggunaka kuesioner sebagai teknik pengumpulan 

data. 

Hasil dari perancangan aplikasi ini dapat memberikan kemudahan bagi guru 

dalam menyampaikan materi, serta siswa dapat lebih mudah untuk memahami 

materi karena dapat melihat dengan jelas bagian-bagian organ gerak manusia dalam 

bentuk 3D bahkan guru dan siswa dapat berinteraksi. 

Kata kunci: aplikasi, 3D, organ gerak manusia, media interaktif, android 
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ABSTRACT 

 

Living things have characteristics, one of which is movement. Living things 

will make movements if there is an external stimulus that hits their body parts. 

Movement in humans uses movement organs that are arranged in a motion system. 

The movement system is a body system consisting of muscles, joints, and bones that 

are combined into a framework that serves to give shape to the body and make it 

easier to move and carry out activities. 

The material is theme 1: Human Movement Organs, class V, SD N 12 AIR 

UPAS, Ketapang, West Kalimantan. So far, in the teaching and learning process, 

educators use textbooks, and do not yet have teaching aids, while books only display 

2D images. The research objective to be achieved is the design of an Android-based 

3D interactive media application, it is hoped that this application can be used as 

an alternative media for learning Human Movement Organs, because it can 

visualize in the form of 3D objects in order to facilitate the teaching and learning 

process. The application is designed based on Android so that it can be accessed 

by several Android devices at once, anytime, and anywhere. 

In this study the method used is Research and Development (R&D). The 

study population was all fifth grade students of SD N 12 AIR UPAS for the academic 

year 2022/2023. The sample taken by the researcher was 29 fifth grade students. 

This study used a questionnaire as a data collection technique. 

The results of the design of this application can provide convenience for 

teachers in delivering material, and students can more easily understand the 

material because they can clearly see the parts of the human movement organs in 

3D, even teachers and students can interact. 

Keywords: application, 3D, human movement organs, interactive media, 

android 


